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GARANZIA 

La C.T.O. srl garantisce all'acquirente originale di questo prodotto software per 
computer che i supporti magnetici, su cui il prodotto è memorizzato, sono esenti da 
difetti di fabbricazione. La garanzia è valida per 30 giorni dalla data di acquisto. La 
garanzia non è valida per programmi in se stessi che vengono forniti “cosi come sono"; 
ne si applica a quei prodotti che risultino danneggiati in seguito ad un cattivo utilizzo, 
a danneggiamento od eccessivo uso. Durante questo periodo i supporti magnetici 
difettosi saranno sostituiti se verranno inviati, in porto franco, alla C.T.O. srl, 
all'indirizzo di cui sopra, assieme alla prova d'acquisto, ad una breve descrizione del 
difetto riscontrato, all'indirizzo dell'acquirente ed ad un assegno di c/c intestato alla 
C.T.O. srl dell'importo di Lit. 10.000 per ogni dischetto o di Lit. 7.000 per ogni 
cassetta. La restituzione all'acquirente avverrà sempre in porto assegnato. 


È vietata la riproduzione 


Questo software è protetto da un copyright e tutti i diritti sono riservati alla 
INFOGRAMES ed alla C.T.O. srl. La distribuzione e la vendita di questo prodotto si 
intendono per il solo uso da parte dell'acquirente originale e solo sul computer 
specificato. Le copie, le duplicazioni, la vendita o altre forme di distribuzione di 
questo prodotto senza una espressa autorizzazione scritta da parte della INFOGRAMES 
e/o della C.T.O. srl, costituiscono violazioni della Legge e sono quindi assolutamente 
vietati. 

Questa pubblicazione in toto o parzialmente non può essere riprodotta, trasmessa, 
trascritta, registrata in un sistema informatico o tradotta in qualsiasi altra lingua o 
linguaggio informatico, sotto qualsiasi forma o mediante un qualunque altro metodo, 
elettronico, magnetico, ottico, chimico, manuale o altro, senza previa autorizzazione 
scritta della C.T.O. srl - Via Piemonte 7/F - 40069 ZOLA PREDOSA (BO) 
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SCHEDE GRAFICHE 
Questa versione funziona con la scheda grafica CGA (quattro colori) o la scheda EGA 
(16 colori). 


SCELTA DELL'INTERFACCIA UTENTE 
È consigliato l'uso del mouse (compatibile Microsoft o PC Amstrad) ma si può 
utilizzare anche un joystick (per PC o Amstrad) o la tastiera. 


Avvertimento: se sì desidera usare un mouse, prima di caricare il programma sl dovrà 
installare il driver del mouse con il comando DOS “mouse" o Il suo equivalente. 


CARICAMENTO 


PC e Compatibili. 

m Controllare che i collegamenti siano stati effettuati correttamente. 

m Avviare il computer con il DOS. 

m Sesi usa un mouse, installare il driver del mouse come indicato sopra. 
m Inserire il disco 1 di Operation Neptune nell'unità a dischetti. 

m Battere TATOU e premere Return. Il programma verrà caricato. 


Se si dispone di due unità a dischetti, inserire il disco 1 nell'unità A: ed il disco 2 
nell'unità B:. Se si dispone di una sola unità a dischetti occorrerà seguire le istruzioni 
che appariranno sullo schermo. 


Scelta del modo grafico: 


F1 = modo CGA 

Fa modo EGA 

F3 Consente di regolare il joystick. Dopo aver selezionato questa opzione 
occorre seguire le istruzioni che appaiono sullo schermo. Terminata la 
regolazione, si torna automaticamente a questo menù. 

F4 = Ritorno al DOS. 


uu 


COMANDI DEL GIOCO 


Funzione Mouse Joystick Tastiera 


alto avanti avanti Cursore su 


basso indietro indietro Cursore giù 


| sinistra sinistra sinistra Cursore a sinistra 





| destra destra destra Cursore a destra 


FUNZIONI SPECIALI 
In qualsiasi momento del gioco: 


F9 = Attiva/disattiva la musica. 
F10 = Cambia la palette, utile usando una scheda CGA ed un monitor monocro- 
matico. 
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PRINCIPIO DEL GIOCO 


Voi siete Bob Morane e dovete affrontare il vostro nemico mortale, The Yellow 
Shadow. Costui ha costruito alcune basi sottomarine per fabbricare in segreto una serie 
di robot-killer incaricati di schiacciare il Mondo e di imporre la dittatura di Yellow 
Shadow. | servizi segreti del Mondo libero vi paracadutano alle 18.15 sul luogo delle 
basi e cioè le Isole Marshall, nel Nord del Pacifico. Appena ammarato, a bordo di un 
acqua-scooter, dovrete sbarazzarvi di un Dacoit (uno dei sicari di Yellow Shadow), 
prendere i comandi di un piccolo sommergibile d'attacco ed immergervi per liberare il 
fondo degli Oceani. Se questa missione vi sembra difficile, sappiate che, oltre a questo, 
dovrete affrontare campi minati, pescecani assassini, piovre giganti e sommozzatori 
Dacoit al servizio di Yellow Shadow incaricati di massacrarvi. Ecco servita una 

missione impegnativa! Se ancora pensate di avere un po' di tempo per ammirare lo 
scenario, non dimenticate che intere flotte di scooter sottomarini cercheranno di 
distruggere il vostro sommergibile a colpi di raggi laser. 


IL VOSTRO OBIETTIVO 


PER VINCERE 

Dovete distruggere tutte le basi di Yellow Shadow. Per fare questo, occorre dislocare 
alcune mine sui canali di energia che collegano tra loro le basi. Ogni base nemica è 
collegata ad una o più altre basi per mezzo di questi canali di energia, nel cui centro 
si trovano dei RIPETITORI DI ENERGIA. Dovrete quindi eliminare questi ripetitori 

per poter distruggere i canali di energia, isolando la base. Quando una base di Yellow 
Shadow sarà stata isolata, essa si autodistruggerà automaticamente per mancanza di 
energia. 

Più avanti saranno illustrati i diversi modi in cui distruggere i ripetitori. 


IL FALLIMENTO 
La missione è fallita quando si verifica una delle seguenti condizioni: 


m Bob Morane esaurisce l'energia. 
m Bob Morane esaurisce l'ossigeno. 
m Tutte le basi del Mondo Libero vengono distrutte da Mr. Ming. 


METODI DI GIOCO 


Allo scopo di estendere il suo dominio sugli Oceani, Mr. Ming crea continuamente 
nuove basi e nuovi collegamenti. 


= Per proteggere queste basi, egli dispone di molte pattuglie di guardia, che sono 
sempre in circolazione. 

m Le pattuglie di lavoro sono invece incaricate di costruire e riparare i collegamenti 
tra le basi. 

m Infine, le pattuglie di guerra hanno il compito di eliminare BOB MORANE e le 
basi dei Servizi Segreti del Mondo Libero. 

Durante la missione, le basi nemiche cercheranno di distruggervi. Le pattuglie 

svolgeranno azioni di difesa, di attacco e contrattacco nei vostri confronti. Dovrete 

tenere gli occhi ben aperti! 


CONCETTI DI BASE 


Tutti i movimenti del cursore (per controllare il nuoto di Bob Morane, l'acqua-scooter 
e lo scooter sottomarino) possono essere effettuati con il mouse, il joystick o i tasti 
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cursore. 


m “Selezionare” significa premere il pulsante sinistro o destro del mouse, il pulsante 
del joystick o la barra spaziatrice. 

m Il tasto ESC viene usato per chiudere la mappa, abbandonare lo scooter sottomarino 
o rientrare nel sottomarino. 

m Premendo Return si ottengono i seguenti effetti: 


- Usando la mappa, dopo aver selezionato un elemento, entra in azione il pilota 
automatico (non è necessario cambiare direzione manualmente). 

- Nella fase di nuoto subacqueo, viene lanciata una bomba ad orologeria, che 
esploderà dopo 30, 35 o 40 secondi, a seconda del livello di difficoltà. 

- All'interno del sottomarino, viene attivato e disattivato il puntatore. 


SCELTA DEL LIVELLO DI DIFFICOLTÀ 


Prima che il gioco cominci, il programma chiede di scegliere il livello di difficoltà che 
preferite. Il tasto F1 corrisponde al livello più semplice, il tasto F2 al livello 
intermedio e il tasto F3 al livello più difficile. 


FASI DEL GIOCO 


1) Salto con Il paracadute e acqua-scooter 


Bob Morane viene paracadutato sull'oceano e si ritrova su uno acqua-scooter. Appena 
avete il controllo di Bob Morane, dovrete cercare di eliminare un Dacoit incaricato di 
sopprimervi fin dall'inizio. Uno dei due dovrà cadere in acqua. Potrete pilotare lo 
scooter verso destra o sinistra (usando il joystick o i tasti cursore) e nello stesso tempo 
sferrare calci per sbilanciare l'avversario. 


Cursore a destra: scooter a destra; 
Cursore a sinistra: scooter a sinistra; 
pulsante del joystick o barra spaziatrice: sferra un calcio 


2) Presentazione del gioco 


Se riuscite a fare cadere in acqua il vostro avversario, passerete dall'acqua-scooter 
all'interno del sommergibile C5 mentre i titoli di testa scorrono sullo schermo. Se 
volete interrompere la sequenza dei titoli di testa, premete il tasto ESC. 


3) Interno del Sommergibile 


Eccovi alla guida del sommergibile C5. Questa è la descrizione del vostro equipaggia- 
mento: 


m BUSSOLA (in alto a sinistra): indica, in gradi, l'angolo a cui si trova il 
sommergibile rispetto al Nord, che è sempre rappresentato dalla parte alta della 
mappa). È uno strumento indispensabile per la navigazione e per inoltrarsi nei 
fondali marini. 

= OROLOGIO (in alto a destra): permette il controllo costante del tempo. 

m MONITOR DI CONTROLLO (sotto l'orologio): quando il sommergibile si avvicina 
ad un oggetto, i sensori cercano automaticamente di analizzario e io mostrano sullo 
schermo. L'oggetto può rappresentare una base amica, una base nemica, una pattu- 
glia nemica o un ripetitore nemico. 
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m LIVELLO DELL'OSSIGENO (indicatore bianco a destra): il livello dell'ossigeno 
diminuisce regolarmente di quattro unità al minuto. il sottomarino C5 ha un'autono- 
mia di circa 10 minuti. Quando il livello dell'ossigeno arriva a 0, il gioco finisce, e 
Yellow Shadow ha vinto! 

m LIVELLO DELL'ENERGIA (indicatore arancione a destra di quello dell'ossigeno): 
quando si riceve un colpo, il livello di energia del sottomarino diminuisce. Se 
l'energia scende fino a 0, il gioco termina. Yellow Shadow festeggerà la sua vittoria! 

m SCOOTER SOTTOMARINO (piano inclinato, a sinistra): selezionando questo disposi- 
tivo, il giocatore può uscire dal sottornarino in qualsiasi momento per affrontare, a 
bordo di uno scooter sottomarino, le pattuglie di Yellow Shadow. Troverete maggiori 
dettagli nel paragrafo sull'uso dello scooter. 

m AZIONAMENTO DELLE BOMBE A OROLOGERIA (icona delle bombe): selezio- 
nate questa icona quando volete attivare una bomba ad orologeria. Altri dettagli si 
trovano nel paragrafo "Lancio della bomba a orologeria". 

m LANCIO DI ESCHE (a destra dell'icona delle bombe): selezionate questo dispositivo 
quando volete attivare un'esca che attiri gran parte delle pattuglie di Mr. Ming. 

Altri dettagli si trovano nel paragrafo "Lancio di esche". 

m 0SOMMOZZATORE (piano inclinato, a destra): selezionate quest'area quando volete 
uscire dal sommergibile in tenuta da sommozzatore. Dovrete affrontare sommozzatori 
nemici, squali e piovre e dovrete porre manualmente le bombe sui ripetitori di 
energia. 


4) La mappa 


All'interno del sommergibile, al centro dello schermo, vi è un oblò che mostra 
direttamente il mondo sottomarino che vi circonda. Per visualizzare la mappa, premete 

il pulsante al di sotto dell'icona delle bombe. Ecco una descrizione dei vari simboli 
presenti sulla mappa. Le basi nemiche sono rosse (o rosa, a seconda del monitor) e 
sono collegate fra loro attraverso una rete di energia e di comunicazione. Intorno a 
ciascuna base gravitano pattuglie di guardia di colore giallo (o bianco in caso di scheda 
CGA) pronte a difendere le basi dagli attacchi di Bob Morane. 

Le pattuglie di lavoro, che appaiono in bianco (in caso di scheda CGA appare una 
casella rossa 0 rosa con un punto bianco al centro), aspettano il loro turno per uscire e 
creare nuove basi e nuove linee di energia con nuovi ripetitori. 

Le pattuglie di guerra sono rosse, ed attaccano sia il sommergibile che le basi (bianche) 
di Bob Morane. 

| ripetitori sono rappresentati sulla mappa da puntini lampeggianti sui canali di energia 
che collegano le basi di Yellow Shadow. 

Anche le bombe a orologeria e le esche appalono sulla mappa. 

Per avere informazioni sugli elementi che compaiono sullo schermo basta spostare il 
puntatore con il mouse, posizionandolo sul punto o sulla pattuglia che avete scelto, e 
premere il pulsante sinistro per visualizzare le informazioni essenziali. Potrete scoprire: 


m Nei caso di una base, il tipo e la forza (da 0 a 100). Se si tratta di basi amiche 
(del Mondo Libero), vedrete anche le loro riserve di energia (da 0 a 100), di 
ossigeno (da 0 a 100), le bombe (da 0 a 10) e le esche (da 0 a 10) disponibili. 
Così, ogni volta che fate rifornimento in una di queste basi passando sopra di esse, 
le loro riserve diminuiscono temporaneamente. Quindi, per non esaurirne completa- 
mente le riserve, cercate di non rifornirvi sempre nella stessa base. Tuttavia, sia le 
basi amiche che quelle nemiche ricostituiranno a poco a poco tutto il loro 
potenziale. 

m Nel caso di una bomba a orologeria, apparirà il numero di secondi che restano 
prima dell'esplosione. 

m In caso di esche, saprete per quanto tempo ancora saranno efficaci. 

Nel caso di una pattuglia nemica, potrete saperne il tipo e le dimensioni. 

ma Nel caso di un ripetitore di energia, verrete a conoscenza le sue basi di collega- 
mento. 
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Per tornare alla cabina di pilotaggio, premere il tasto ESC. 


5) Spostamento 


Se, dopo aver selezionato un oggetto sulla mappa per avere delle informazioni, si 
preme il tasto Return, il pilota automatico viene attivato, e il sommergibile si dirige 
verso l'oggetto selezionato. Se vengono selezionati diversi punti, il pilota prenderà in 
considerazione solo l'ultimo di questi. Il pilota automatico tenta di evitare che si 
verifichino urti contro rocce o mine. Tuttavia, questo non è efficiente al 100%! Esso 
consente di spostarsi solo lungo rotte con un angolo multiplo di 45° (0°, 45°, 90°, 
135°, 180°, 225°, 270°, 315°). Ciò significa che se si sceglie una destinazione il cui 
angolo non è un multiplo di 45°, il pilota automatico seguirà una traiettoria a zig zag 
per arrivare a destinazione. Questo, ovviamente, implica un maggior consumo di 
energia. A volte è consigliabile tornare al pilotaggio manuale. 

Per fare questo, basta uscire dalla mappa, premere Return e pilotare il sommergibile. 
Per lasciare il pilota automatico e prendere il controllo manuale, premete Return. 

Per cambiare direzione mentre navigate col pilota automatico, aprite la mappa (il 
sommergibile continua nel suo percorso) e selezionate col puntatore un punto diverso. 
In questo modo, il sommergibile si dirigerà verso la nuova destinazione non appena 
verrà premuto il tasto Return. 


Va notato che, mentre effettuate i vostri spostamenti, anche le pattuglie di Yellow 
Shadow continuano a muoversi e ad agire. 


6) Sommozzatore 


Questo modo è utilizzato per sganciare manualmente una bomba a orologeria, ed è 
compito vostro verificare di trovarvi sopra ad un ripetitore. Una volta selezionata 
questa opzione, controllerete direttamente Bob Morane in tenuta da immersione. Se 
premete il tasto Return, verrà sganciata una bomba (regolata per uscire dopo 30, 35 o 
40 secondi, secondo il livello di difficoltà). 


Attenzione! 

m li contatto di Bob Morane con uno squalo, una piovra o un sommozzatore nemico 
fa diminuire il livello di energia ed il livello di ossigeno. 

m Îl contatto prolungato di Bob Morane, di un sommozzatore nemico o di un animale 
con una bomba può accelerarne l'esplosione, come anche sparare sulla stessa. 

Per rientrare nel sommergibile, basta premere il tasto ESC. Bob Morane andrà 

direttamente nella camera di decompressione. Egli potrebbe anche essere ancora in 

contatto con i nemici. 


7) Scooter sottomarino 


Dovrete pilotare uno speciale scooter sottomarino da combattimento dotato di un super 
laser ed abbattere le pattuglie di Mr. Ming. Il laser è comandato dal pulsante del 
mouse o del joystick o dalla barra spaziatrice. È possibile invertire il movimento 
verticale dello scooter premendo il tasto F1. Il numero di vascelli delle pattuglie 
nemiche è variabile: 6 per le pattuglie da guerra, 4 per quelle di lavoro e 2 per quelle 
di guardia. : 

Per interrompere il combattimento basta premere il tasto ESC. 

Il contatto con le mine galleggianti lanciate dai nemici provoca un abbassamento del 
livello di energia. 


8) Lancio di bombe a orologeria 
Le bombe ad orologeria possono essere lanciate senza uscire dal sommergibile. 
Selezionate l'icona per attivare il sistema. É possibile quindi impostare il conto alla 
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rovescia usando le frecce dirette in alto o in basso poste accanto’all'icona (con 
incrementi di 5 secondi, a partire da 5 fino a 120). Il lancio della bomba viene 
effettuato selezionando la zona in cui è mostrato il tempo, che lampeggia durante 
l'impostazione. L'impostazione può essere annullata selezionando di nuovo l'icona della 
bomba. 

Viene indicato il numero di bombe disponibili (fino a un massimo di 5). 


m PUNTO FISSO: la bomba è disponibile. 
m INVISIBILE: la bomba è già stata utilizzata. 
= PUNTO LAMPEGGIANTE: la bomba è attivata e visibile sulla mappa. 


9) Lancio di esche 


Selezionando l'icona posta accanto all'icona delle bombe viene lanciata una delle cinque 
esche disponibili, che apparirà lampeggiante sul pannello di controllo. Tutte le pattuglie 
situate entro una certa distanza dall'esca riceveranno un segnale radar identico a quello 
emesso dal sommergibile. Le pattuglie si dirigeranno verso l'esca per circa tre minuti, 
poi il suo effetto sarà esaurito. 

Viene indicato il numero di esche disponibili. 


m PUNTO FISSO: esca disponibile 
m PUNTO LAMPEGGIANTE: esca attivata e visibile sulla mappa. 


COME ELIMINARE LE PATTUGLIE NEMICHE 
Vi sono tre possibilità: 


m Lanciare una bomba vicino alla pattuglia 
m Combattere con lo scooter sottomarino 
= Distruggere la base d'origine delle pattuglie. 


DISTRUZIONE DI UNA BASE NEMICA 


Per distruggere una base nemica occorre distruggere tutti i canali di energia che la 
collegano alle altre basi. Per far questo occorre lanciare bombe a orologeria sui 

ripetitori di energia oppure posarle manualmente scendendo in acqua per posizionarle 
vicino ai ripetitori (modo "sommozzatore"). 

Il lancio di una bomba non è pericoloso, ma è poco preciso a causa delle correnti 
sottomarine. Posare una bomba manualmente è molto più preciso, ma anche più perico- 
loso per via dei nemici che circondano Bob Morane. Si può ugualmente distruggere una 
base abbassando il suo livello di energia fino a zero, causandone perciò l'autodistru- 
zione. Questo può esser fatto anche lanciando sulla base le bombe a orologeria, ma 
occorreranno molte bombe e molto tempo, il che significa che probabilmente attirerete 
l'attenzione delle pattuglie di guardia nemiche! 


RIFORNIMENTI 


| colpi ricevuti, il normale consumo di energia ed ossigeno, come anche l'uso delle 
esche e delle bombe a orologeria, riduce le riserve del sommergibile. Periodicamente 
occorrerà far rifornimento per poter continuare a combattere contro Yellow Shadow. 

Per fare questo basta passare su una base amica attiva; gli indicatori dell'ossigeno, 
dell'energia, delle bombe e delle esche torneranno ad. alzarsi. Non dimenticate che le 
basi amiche hanno una disponibilità limitata di bombe, di esche, di energia e di 
ossigeno e che ogni volta che si fa rifornimento questa riserva diminuisce proporzional- 
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mente, per poi ricostituirsi molto lentamente. Perciò è preferibile evitare di rifornirsi 
sempre presso la stessa base. 


APPARIZIONE DI YELLOW SHADOW 


Durante il gioco, l'odiosa immagine di Mr. Ming apparirà ogni volta che un collega- 
mento o una base saranno creati e ogni volta che una pattuglia, un canale o una base 
saranno distrutti. Maggiore sarà il numero di basi possedute da Mr. Ming, più sarà 
sfuocata la sua repellente fisionomia. La sua faccia maligna risulterà chiara e definita 
soltanto alla fine del gioco, quando tutte le basi nemiche saranno state distrutte. 


PAUSA 


Per fermare il gioco in qualunque momento, premete il tasto P. 


MEMORIZZAZIONE DEL GIOCO 


Se volete memorizzare il gioco corrente, premete il tasto S mentre siete all'interno del 
sommergibile. Vedrete apparire il messaggio: "Are you sure? Y/N*. Premendo Y, il 
gioco verrà memorizzato automaticamente sul disco di gioco, quindi non occorrerà 
formattare un altro disco. La memorizzazione può essere effettuata solamente sul 
dischetto di gioco. Premendo N si torna al gioco. 


Attenzione: 

m Sessi vuole memorizzare una determinata situazione, occorre accertarsi che il disco 
sia inserito nell'unità. In caso contrario, il gioco potrebbe venire interrotto 
definitivamente, impedendo di completare la missione. 

= È possibile memorizzare solo una singola situazione di gioco sul dischetto. L'ultima 
memorizzazione sostituirà quella precedente. 


CARICAMENTO DI UN GIOCO MEMORIZZATO 


Per riprendere un gioco memorizzato occorre trovarsi all'interno del sommergibile e 
premere L. Quando appare il messaggio “Are you sure? Y/N", premendo il tasto Y è 
possibile caricare e riprendere il gioco precedentemente memorizzato. Premendo N, il 
gioco attuale continua normalmente. 
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